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ABSTRACT: In the beginning, video games and food shared the same space in bars, 
restaurants and other establishments. That early marriage would also materialize in 
games that would approach the world of gastronomy from very different points of 
view, either thinking the body of the eater, food preparation, the effects of the intake 
or the rituals associated with eating. From a semiotic perspective, this paper divides 
video game history in three periods, each with a particular conception of food and of 
the context that surrounds it. The first period is characterized by the absence of the 
body and some thematic freedom to represent the food: eating integrates game 
mechanics and is installed as a stable language convention. The second period, by 
eliding the act of eating: in genres such as beat’em up and platform, characters 
consume food that involve different kinds of benefits, such as energy recovery or the 
acquisition of special skills. However, it could not really be said that they eat, because 
eating and digestion are never represented. Finally, the third period is a 
reinterpretation of the relationship of video game and food under the light of the genre 
of administration, which favours the perspective of profit maximization: the player 
must manage a large chain of restaurants always seeking greater efficiency economic. 
These three periods show large–scale trends with which the video game has processed 
the link with food. Each one, with its peculiarities and nuances, evidence the 
discursive richness of the medium and offers a glimpse of new modes of interaction 
with food and its network of meanings and exchanges. 
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1. Introducción 
 
En un principio, los espacios del videojuego y de la comida se 
solapaban: las primeras máquinas arcade (o recreativas) se instalaban 
en bares y restaurantes donde los jugadores — una población 
compuesta sobre todo por jóvenes — podían disfrutar conjuntamente 
de los placeres lúdicos y gastronómicos. Con el paso del tiempo, los 
espacios habrían de cambiar y reconfigurarse, en algunos casos 
separando zonas de acción (los arcades consiguen establecimientos 
propios) y en otros mezclándolas en nuevos entornos (las consolas 
hogareñas habilitan el consumo simultáneo de alimentos y juegos). 
Pero el vínculo inicial permanecería especialmente en forma textual: 
cada vez más, los juegos elaboran distintas construcciones de lo 
gastronómico y proponen nuevos contactos discursivos con la comida. 
Este trabajo recorre tres grandes formas que ha cobrado ese vínculo a 
lo largo de los años, analiza las distintas representaciones que el 
videojuego realizó de lo gastronómico, e indaga en los procedimientos 
discursos empleados en cada caso.  
 
2. Marco teórico, selección del corpus y metodología 
 
Este trabajo aborda el videojuego atendiendo a la producción de 
sentido, y se inscribe en una línea de investigación semiótica que 
reúne elementos provenientes de la teoría de los discursos sociales, de 
la semiótica de los géneros y del estudio de medios. También se 
recurre, aunque en menor proporción, a conceptos provenientes del 
estudio de los juegos y de los game studies
1
, como las nociones de 
reglas y objetivos. 
Hay que decir que son pocos los trabajos sobre videojuego que 
adoptan una perspectiva semiótica, y que varios de esos trabajos 
dialogan pobremente con varias conceptos semiológicos 
fundamentales
2
. Sin embargo, algo de este estado de cosas parece 
estar cambiando en los últimos años a partir de la publicación en 2008 
de Homo Videoludens, un volumen compilado por Carlos Scolari que 
incorporaba múltiples disciplinas (entre ellas, la semiótica) y, más 
recientemente, con El lenguaje videolúdico, de Óliver Pérez Latorre 
(2012), que ensaya un cruce entre la semiótica y otras áreas de estudio 
todavía surgentes como la ludología. 
En relación con el corpus, la delimitación de los tres ―momentos‖ 
surge de la observación de fenómenos discursivos localizados en 
distintos tiempos y géneros del videojuego. Si bien en términos de 
conformación de un corpus se trata de un arco temporal extenso 
(desde mediados de los 70 hasta 2009), creemos que el estudio de 
                                                          
1 Para una introducción al campo de los estudios sobre el videojuego, se 
recomienda la lectura de Wolf y Perron (2003). Toda vez que se introduzca una 
noción de esos campos, se la acompañará de la explicación correspondiente 
2 Al respecto pueden consultarse el apartado sobre videojuego y semiótica de 
Salen y Zimmerman (2003) y Aarseth 1997 (capítulo 3). Se trata de dos libros de gran 
importancia para el desarrollo del campo, que sin embargo cometen errores cuando 
intentan adecuar sus objetos a una perspectiva semiótica. 
estas tres grandes configuraciones de lo gastronómico realizadas por 
el videojuego puede ser más útil si se lleva a cabo comparando entre 
sí cada una y no analizándolas por separado, ya que estas 
configuraciones poseen un carácter netamente distintivo que favorece 
la puesta en contraste. La ausencia de un comensal y del acto de 
comer que se verifica en el primer momento, por ejemplo, se 
comprende mejor si es vinculada con la aparición del cuerpo que 
come y la elisión de la digestión realizada por el segundo momento. A 
su vez, estos dos momentos arrojan una luz más nítida sobre sus 
respectivas operatorias si son puestos en relación con el tercero, en el 
que se realiza un cambio de escala y lo gastronómico pasa a estar 
integrado a una dinámica mercantil y a ser concebido desde una óptica 
administrativa. El estudio de un único momento no habría revelado 
esos matices, y si se tiene en cuenta la casi total inexistencia de textos 
que aborden lo gastronómico en el videojuego desde una perspectiva 
semiótica, se entiende mejor por qué este trabajo propone el estudio 
de conformaciones discursivas tan extendidas en términos temporales: 
el territorio es demasiado vasto y todavía permanece inexplorado, y la 
necesidad de un mapa, aunque sea uno muy general, resulta 
fundamental (en trabajos posteriores podrá estudiarse en detalle cada 
uno de los momentos aquí propuestos, o se los podrá poner en 
cuestión, o podrán rastrearse otras tendencias). No es la exhaustividad 
ni una búsqueda histórica lo que anima el ancho temporal del corpus 
sino la voluntad de comparar fenómenos discursivos singulares y, 
además, de dar cuenta de los recursos textuales empleados a la hora de 
(re)semantizar lo gastronómico que son específicos del videojuego. 
La elección de los casos (no más de tres por cada etapa) se hizo 
tomando juegos que fueran representativos del género implicado en 
cada momento. La particular construcción de lo gastronómico que 
llevaron adelante los géneros de plataformas, de lucha callejera y de 
administración resultó bastante estable a lo largo de los años, y por 
eso creemos que los casos trabajados ilustran con cierta precisión una 
serie de operaciones discursivas muy estables a lo largo del tiempo. 
No fue así en la selección de los casos del primer momento, ya que en 
ese estadio inicial del videojuego no se registran todavía las grandes 
conformaciones genéricas que vendrían después: para relevar los 
casos de ese momento, entonces, se tomaron algunos de los pocos 
juegos que tematizaban lo gastronómico. Sin embargo, a pesar de no 
hallarse integrando un género, la observación de esos casos reveló una 
serie de coincidencias textuales muy marcadas, por eso se los incluyó 
como formando un mismo momento.  
El análisis de los casos se realizó atendiendo sobre todo a las 
distintas construcciones representacionales y a los vínculos 
discursivos propuestos con lo gastronómico. Cada momento tematiza 
de manera específica la comida y sus distintos motivos y rituales, y 
gestiona a su vez un cierto contacto con lo gastronómico a través de 
una escena enunciativa particular, inhallable en otros medios, debido 
al carácter interactivo del dispositivo del videojuego. Al igual que con 
la delimitación de las tres configuraciones, se observó y se trató de 
describir esos comportamientos semánticos y enunciativos de casos 
específicos recurriendo a la comparación, en la creencia de que cada 
caso podría ser más útil a los fines del trabajo si se lo estudiaba en 
relación con los otros con los que ―hace‖ momento. 
Si bien los tres momentos conforman tendencias estables y muy 
extendidas (en algunos casos, durante décadas), no cabe duda de que 
existen casos que no se circunscriben a ninguna de las corrientes aquí 
señaladas, o que en cuya superficie se hace visible el solapamiento de 
dos tendencias. Así, los tres momentos muestran un notable grado de 
permeabilidad como el de cualquier período de producción artística; 
aquí, como en cualquier área de investigación, las categorías resultan 
porosas. Este trabajo, por su parte, se interesa en las diferencias que 
surgen de comparar cada etapa, y en cómo es que esas diferencias 
permiten recortar una serie de operaciones discursivas específicas del 
videojuego. 
 
3. Videojuego y comida: Una gastronomía lúdica 
 
A pesar de sus diferentes formaciones y modelos teóricos, muchos 
investigadores coinciden en un aspecto fundamental: todo juego es 
una especie de sistema y comprende reglas o, en palabras de Jesper 
Juul, se trata de ―un sistema formal gobernado por reglas‖ (2005). 
Esto vale para cualquier juego, pero en el caso del videojuego tiene 
implicancias de mayor alcance: las reglas exceden lo que podría ser 
un reglamento, una colección de mandatos y prescripciones, y pasa a 
ser un elemento organizador central del texto. Salen y Zimmerman 
(2003) señalan como una de las diferencias de las reglas en un juego 
no digital y un videojuego el hecho de que, en el segundo, las reglas 
restringen cosas como el movimiento. Para abordar la cuestión de las 
reglas en el videojuego es necesario retomar la noción de retórica, ya 
no en su concepción clásica, ligada al estudio de la oratoria y la 
argumentación, sino en tanto dimensión configuracional de un texto, 
que comprende macroestructuras (como el relato, la descripción, etc.) 
y operaciones (Steimberg 2013). Desde este punto de vista, en el 
videojuego las reglas se encuentran en la base discursiva, resultan un 
elemento organizador clave de su nivel retórico, y como tal regulan el 
conjunto de posibilidades y restricciones que definen la superficie 
textual: que un avatar pueda moverse hacia un lado y no hacia otro, 
los límites del espacio, los eventos que se activan cuando se cumplen 
ciertas condiciones, la presentación de la interfaz, etc. 
En relación con lo gastronómico, las reglas de un videojuego 
habilitan un cierto contacto discursivo con la comida representada, y 
ese contacto tiene un carácter netamente lúdico, ya que la 
participación del jugador se encuentra orientada según una serie de 
objetivos. Los objetivos, en tanto que regla constitutiva de la materia 
significante
3
, definen el carácter lúdico de un texto interactivo, ya que 
es su existencia la que habilita que el jugador pueda alcanzar su meta 
o fracasar en el intento. Así, la comida pasa a integrar un régimen de 
significación distinto tanto a los soportados por medios no 
interactivos, como a los que habilitan una interacción no lúdica
4
.  
La publicidad gráfica, por ejemplo, es capaz de realizar 
modalizaciones y ajustes en sus discursos hasta el punto en que un 
mismo producto puede llegar a proponer distintos tipos de vínculos 
con la comida: desde el comensal que consume para gratificarse, el 
que privilegia la eficacia culinaria, el que relaciona una marca con un 
                                                          
3 Tomando y expandiendo la noción de materia significante (Verón 1974) al 
campo que nos ocupa, hay que decir que son muchas las materias que poseen un 
componente interactivo. ¿Qué diferencia al videojuego de, por ejemplo, un sistema 
operativo o un procesador de texto? En principio, la respuesta se ubica en el nivel de 
los objetivos, una variable que también puede ayudar a diferenciar una materia 
significante de otra: los juegos tienen objetivos que dirigen las acciones de los 
participantes y eso los inviste de una cualidad lúdica de la que carece cualquier 
software. La diferencia entre uno y otro, entonces, se ubica en un nivel pre–
semiológico: no se trata de operaciones discursivas de cada texto, sino de 
posibilidades y restricciones que se definen en el nivel de la materia significante y de 
sus reglas constitutivas. 
4 La interacción es un concepto ambiguo y poco claro sobre cuyas propiedades 
aún no existe un acuerdo total. Por lo tanto, en este trabajo y debido a una necesidad 
operativa, lo interactivo será entendido como lo hace Espen Arseth (1997), en 
términos de la capacidad de un usuario de modificar la conformación de la superficie 
de un texto. 
cierto estatus y lugar social, y el que se alimenta buscando robustecer 
la salud y escapar de la enfermedad (Traversa y Moré 2007). Otras 
zonas de los medios gráficos, por su parte, también realizan 
construcciones bien definidas en relación con la gastronomía: la 
columna de una cocinera argentina reconocida popularmente como 
Blanca Cotta puede interpelar a un cuerpo gozoso que se vincula 
gustosamente con la preparación y el consumo de platos, mientras que 
los fascículos de divulgación de una institución médica (la Fundación 
Favaloro) ensayan un vínculo prescriptivo con el acto de comer en el 
que los sabores y la degustación pierden relevancia frente a los 
cuidados nutricionales (Pérez Vivien 2012). Puede verse cómo esas 
tematizaciones de lo gastronómico hechas por el discurso publicitario 
difieren de las realizadas por el videojuego en varios puntos (aunque 
no en todos: como se verá, el segundo momento recupera con fuerza 
el motivo tradicional de la nutrición), pero sobre todo se distancian en 
que el segundo es capaz de gestionar un contacto donde el jugador 
participa de un régimen de reglas y objetivos, es decir, de un régimen 
lúdico. 
Pac–Man, uno de los primeros juegos en tematizar directamente la 
ingesta, liga la capacidad de devorar del avatar (única habilidad 
disponible, junto con el movimiento en cuatro direcciones) con la 
superación de objetivos: hay que comer todos los puntos blancos para 
pasar de nivel. Salvo por las imágenes de unas frutas, la comida 
apenas aparece, pero el juego ya instala la que será una convención 
específica y que resume el original vínculo de carácter lúdico que el 
medio establece con la gastronomía: las reglas habilitan la capacidad 
de comer, entonces hay que comer para seguir jugando, para ganar la 
partida. Se trata, en cierta forma, de una suerte de grado cero de la 
representación gastronómica: no se come para nutrirse, por placer o 
para participar de alguna clase de ritual, se come por comer, para 
pasar al siguiente nivel, para seguir jugando. 
Después de Pac–Man se desarrollarán distintas tematizaciones de 
la comida y de lo vinculado a ella: la representación de los alimentos, 
del cuerpo que come y de lo gastronómico en tanto que industria y 
comercio. Sigue a continuación un recorrido a través de tres 
momentos de la historia del videojuego en los que el medio supo 
sintetizar distintos modos de concebir lo gastronómico, cada uno con 
sus matices y sus especificidades, con sus innovaciones y sus 
recuperaciones.  
 
4. Primer momento: Con la comida se juega 
 
El primer momento se localiza en los comienzos de la historia del 
medio. Después del éxito de Pong y Spacewar en los arcades, y de la 
llegada de las primeras consolas hogareñas más tarde, la naciente 
industria crece sin un techo a la vista de la mano de empresas pioneras 
como Atari. El videojuego aún se encuentra elaborando sus propios 
cimientos, modelando sus primeros esbozos de géneros y recursos 
estéticos con la técnica disponible en la época: hasta mediados de los 
80 no hace su arribo la tecnología de 8 bits, y no será hasta la década 
del 90 cuando el CD–ROM permita almacenar una mayor cantidad de 
datos y se produzca un nuevo sisma al interior del medio. 
En ese estadio inicial, tres juegos, además del ya mencionado Pac–
Man, dan cuenta de los primeros cruces entre videojuego y 
gastronomía: BurguerTime, Fast Food y Tapper. En los tres se realiza 
un retrato amable y benigno de la comida chatarra y el consumo de 
alcohol que en los años siguientes sería difícil de imitar. Por otra 
parte, se verifica una constante de este primer momento: el cuerpo del 
que come está elidido, escapa a la representación. El videojuego, 
entonces, entabla sus primeros vínculos con la gastronomía 
tematizando la ingesta y el hacer culinario: los comensales y los 
rituales gastronómicos habrán de llegar en momentos posteriores. 
Con un apartado gráfico rico en colores y trazos, BurguerTime 
(1982) evoca un universo de la comida bastante más complejo que el 
de Pac–Man. En el juego, el avatar (un chef) debe caminar por 
encima de grandes panes dispuestos a lo largo y ancho del nivel hasta 
hacerlos caer y así dar forma a unas gigantescas hamburguesas. En su 
camino, debe esquivar enemigos (condimentos y alimentos que lo 
persiguen) y realizar saltos precisos para sortear los precipicios que se 
abren entre los plataformas que puntúan el recorrido. Hay aquí una 
construcción de lo gastronómico que involucra el ―hacer‖: por primera 
vez en un videojuego aparece la ―cocina‖, entendida no como lugar 
físico sino como instancia de preparación de los alimentos. Nada se 
sabe, sin embargo, sobre los posibles consumidores de las 
hamburguesas: el cuerpo del que come está ausente. 
Si en Pac–Man se representaban frutas, alimentos que suelen 
ocupar un lugar de privilegio en los discursos gastronómicos 
normativos propios de la medicina y que gravitan en torno de lo sano, 
en BurguerTime se habla de comida rápida, de hamburguesas con 
lechuga, huevos y morrones, es decir, de un ―plato‖ perteneciente al 
estrato culinario más bajo. 
Fast Food (1984) también tematiza la comida rápida. Una boca 
humana, despojada de rostro y cuerpo, debe moverse intentando 
atrapar gaseosas, hamburguesas, papa fritas, porciones de pizza, hot–
dogs, helados y cervezas, entre otros, mientras evita los pickles 
violetas. De nuevo, aquí también el cuerpo falta, de la figura humana 
solo queda la parte que participa más visiblemente de la ingesta: la 
boca sola evidencia, sinecdóquicamente, el cuerpo elidido. Además de 
a la comida chatarra, el fast del título hace referencia a la velocidad 
creciente a la que son lanzados los alimentos; el jugador debe procesar 
información visual y reaccionar cada vez más rápido. Una vez 
alcanzada la cantidad de puntos necesaria, un cartel que dice You’re 
getting fat (que interpela al jugador pero sin ilustrar la obesidad) cruza 
la pantalla y marca el paso al siguiente nivel. Fast Food concibe una 
singular construcción de mundo en la que engullir comida chatarra sin 
límites y sin promesa de saciedad es premiado con puntos, y en donde 
el ―estar gordo‖ no supone un juicio de valor alimenticio. En la 
actualidad, un discurso gastronómico semejante sería sancionado 
severamente por la sociedad, pero se sabe que en sus comienzos la 
mayoría de los medios cuentan con un grado de libertad expresiva que 
suele reducirse drásticamente en el futuro. 
Tapper (1985) transcurre en distintos bares con cuatro barras a las 
que se acercan clientes clamando por cerveza. El avatar, un barman, 
debe ubicarse alternativamente en cada una de las barras y lanzar una 
cantidad determinada de jarras de acuerdo con el número de 
bebedores, antes de que estos lleguen hasta donde se encuentra el 
protagonista. Si bien no se habla de comida, Tapper comparte un 
cierto aire de familia con los juegos antes mencionados: aquí se 
escenifica una escena en la que el consumo de alcohol es constante, 
irrestricto y va en aumento conforme se pasa de nivel y se 
incrementan los clientes y la velocidad del juego. Pero al mismo 
tiempo nada se sabe del cuerpo implicado en el acto de beber: cada 
cliente, una vez recibida la jarra, desaparece por la misma puerta por 
la que entró.  
Al igual que en Fast Food, la representación de lo gastronómico 
cede ante una dinámica lúdica propia del medio, es por eso que los 
alimentos y las bebidas circulan cada vez a mayor velocidad: en este 
primer momento los juegos dedican más recursos a inscribir la comida 
y la ingesta dentro de un régimen compuesto por reglas, donde lo que 
prima es la interacción orientada hacia ciertos objetivos (pasar de 
nivel, superar un puntaje récord). Los modos de semantización 
elaboran una noción de la gastronomía que escapa a las 
construcciones más frecuentes de otros medios: lejos del placer, la 
nutrición o el estatus que otorga el consumo de ciertos productos 
gastronómicos, los tres juegos analizados conciben la comida como 
un instrumento lúdico, que sirve para jugar.  
 
 
FIGURA 1. BurguerTime (1982). 
 
5. Segundo momento: Nutrición y utilitarismo 
 
El segundo momento comienza a mediados de los 80, cuando ya 
empiezan a estabilizarse los primeros géneros del videojuego. Dos de 
esos géneros, el de plataformas y el de lucha callejera, serán los que 
mejor sinteticen la nueva manera de concebir lo gastronómico.  
Antes de comenzar se hará un breve comentario sobre los dos 
géneros trabajados. El género de plataformas cuenta con un avatar 
que tiene que desplazarse linealmente de un punto a otro del espacio 
(por lo general, de izquierda a derecha) esquivando enemigos, 
superando obstáculos, y contando para ello únicamente con la 
capacidad para moverse y saltar. Los juegos de plataformas pasan a un 
primer plano dentro del naciente sistema de géneros con Super Mario 
Bros (1985), y habrá de afianzarse en los años venideros con otros 
como Alex Kidd in Miracle World (1986) y Sonic the Hedgehog 
(1991). Por su parte, el de lucha callejera, denominado en inglés 
beat’em up, comprende juegos en donde uno o más avatares pelean 
cuerpo a cuerpo contra distintas clases de enemigos en un entorno 
urbano y signado por la decadencia. Double Dragon (1987), Streets of 
Rage (1990) y Final Fight (1990), junto con otros del estudio 
Capcom, fueron los juegos que mejor resumieron las búsquedas 
tempranas del género. Ambos, los juegos de plataformas y de lucha, 
se parecen en un elemento de carácter enunciativo: los dos 
construyen, a través de sus respectivas escenas discursivas, jugadores 
ideales con destrezas de reacción y coordinación, a diferencia de otros 
géneros como el de ingenio o la aventura gráfica, que elaboran 
enunciatarios con otros conjuntos de competencias. Y se parecen, 
además, en la manera en que conciben lo gastronómico. 
A diferencia del primer momento, aquí sí hay cuerpo, y lo que se 
elide, en cambio, es el acto de comer. En ambos géneros, el avatar 
encuentra comida y elementos consumibles necesarios para superar 
los objetivos. Esos elementos son de dos clases: potenciadores y 
regeneradores de salud. En el caso del potenciador (o power–up), se 
trata de una convención específica del lenguaje del videojuego que se 
instala definitivamente en los 80, y que provee de beneficios y 
mejoras al avatar, momentáneas o permanentes, como breves 
períodos de invencibilidad, incremento de indicadores como salud o 
fuerza, o la adquisición de nuevas habilidades. En muchos casos, los 
potenciadores adoptan la forma de alimentos. Los regeneradores, al 
menos dentro del género de lucha, también suelen presentarse como 
platos y bebidas, y su consumo devuelve al jugador distintas 
cantidades de salud perdida a lo largo de la partida. 
Entonces, en ambos géneros el avatar encuentra en su camino 
distintas clases de comida pero nunca se detiene a ingerirla, sino que 
pareciera que la absorbe: solo con tocarlo, o con colocarse por encima 
de el, el alimento desaparece, es consumido instantáneamente y sus 
efectos son inmediatos. El acto de comer y la digestión, así como el 
tiempo necesario para que la comida libere sus efectos en el 
organismo, son elididos, solo queda el primer encuentro con la 
comida y el componente nutritivo, que se encuentra reducido a una 
única variable: la salud recuperada (la biología de los avatar de los 
juegos de lucha se resume en ese único indicador). No hay socialidad 
o ritual mínimo: la comida es consumida en cualquier lugar, en el 
suelo de un callejón infecto (Final Fight) o al borde de un enorme 
precipicio (Super Mario Bros.), sin mesa, cubiertos u otros utensilios, 
rodeado de enemigos y peligros. Tampoco hay hambre o placer 
involucrados: aunque los juegos ofrezcan distintos platos 
cuidadosamente presentados desde lo visual, la única diferencia entre 
uno y otro radica solo en el efecto potenciador producido o en la 
cantidad de energía recuperada; en Super Mario Bros, el contacto con 
una flor le otorga al avatar la capacidad de lanzar ataques de fuego; 
en Final Fight, una cerveza devuelve más o menos una cuarta parte de 
la barra de salud, mientras que un pollo al curry llena toda la barra.  
El ludólogo danés Jesper Juul, autor de Half–Real: Video Games 
Between Real Rules and Fictional Worlds (2005), sostiene que la 
implementación de un universo ficcional puede ser vista como una 
simulación que supone la adecuación de ese universo al sistema de 
reglas del juego. En ese pasaje pueden detectarse distintos grados de 
―fidelidad‖; cada juego, dependiendo de la tecnología y los recursos a 
su alcance, opta por privilegiar ciertos elementos mientras deja otros 
de lado. Citando a Scott McCloud y a su libro Understanding Comics 
(1993), Juul (2005) explica que esa estilización, la que realza algunas 
propiedades ficcionales en detrimento de otras, es central para 
comprender la expresividad del videojuego, y que puede encontrarse 
en infinidad de casos como en los juegos de estrategia, en los que el 
jugador ―crea‖ soldados en apenas pocos segundos, o en los juegos 
deportivos como Virtua Tennis, que simulan técnicas como el lob o el 
saque pero no las lesiones, el quiebre de una raqueta o las patologías 
como el codo de tenista. Un juego toma un partido estético cada vez 
que recorta y expande un elemento de su diégesis tanto como cuando 
lo minimiza o ignora. Los juegos de plataforma y de lucha, en tanto 
géneros específicos del videojuego que proponen escenas discursivas 
inéditas en otros medios, dejan en un segundo plano lo gastronómico 
para enfocarse en el recorrido que debe realizar el jugador: en ese 
camino lleno de obstáculos y rivales, la comida, ya sea un plato de 
ensalada que regenera la salud o una flor que otorga la habilidad de 
disparar bolas de fuego, cobra una relevancia fundamental para la 
superación de los objetivos.  
Así, en este segundo momento, la comida es comprendida desde 
un lugar de utilidad, como necesidad, y a partir de ella el videojuego 
elabora una semantización nueva de lo gastronómico que comprende a 
un héroe que debe comer al paso y sin detenerse para regenerarse y 
obtener habilidades especiales para superar sus metas. Sin embargo, 
esta novedad convive con un motivo tradicional de los discursos 
ligados a la gastronomía, en especial de la publicidad: aquí también el 
comer es un acto cuyo único fin consiste en nutrir el propio cuerpo 
para recuperarlo de los posibles desgastes que puedan aquejarlo, para 
volverlo más resistente (Traversa y Moré 2007). Así, los géneros 
mencionados concibe lo gastronómico yuxtaponiendo dos 
operaciones, una de orden retórico y la otra, temático: por un lado, 
proponen una representación inédita del acto de comer (la comida es 
absorbida de manera instantánea y sus efectos son inmediatos); por 
otro, recuperan un motivo tradicional como el de la nutrición, con el 
que suele representarse la alimentación en otros medios. 
 
 
FIGURA 2. Página del manual original de Super Mario Bros (1985) que 
detalla los potenciadores (power ups) existentes y sus respectivos efectos. 
 
6. Tercer momento: Administrar el comer de los otros 
 
En los juegos de administración deben gestionarse espacios, 
comunidades e instituciones tan disímiles como una ciudad, un parque 
de diversiones, una colonia de hormigas o un hospital, entre 
muchísimos otros. El género, bien afincado desde los 80, comienza 
casi dos décadas después a tematizar distintas zonas del universo de la 
gastronomía. En los juegos de administración el jugador no cuenta 
con un avatar al que pueda controlar, sino que participa interactuando 
directamente con una interfaz de usuario y desde un punto de vista 
cenital cuasi divino (el género también fue denominado como ―god–
like view‖) diseñando distintas estrategias para optimizar la 
producción y colocación de un determinado producto. En Restaurant 
Empire II (2009) se empieza manejando un pequeño local y desde allí 
se pasa a generar y administrar toda una cadena de establecimientos 
de una ciudad. Entre las muchas tareas a cumplir se encuentran: la 
decoración del lugar (paredes, pisos, adornos); la contratación de 
empleados; el seguimiento de la labor de mozos, cocineros y 
recepcionistas; la consulta a los clientes acerca de su estadía en el 
local; la diagramación de un menú en base a distintas recetas; la 
gestión financiera de todo el emprendimiento, etc. A diferencia de los 
momentos analizados antes, aquí la comida no está directamente 
vinculada con la superación de los objetivos, ya que estos suponen 
ítems de tipo contable y comercial y no gastronómicos, como lograr 
que la empresa alcance un determinado volumen, cumplir ciertos 
patrones de calidad en el servicio o mantener un balance económico 
favorable. Si bien Restaurant Empire II habilita la búsqueda una 
excelencia culinaria, por ejemplo, pagando para obtener recetas más 
sofisticadas, o mejorando la calidad de las materias primas, no se trata 
de un factor decisivo en términos lúdicos: el jugador puede avanzar 
atendiendo a indicadores de índole económica y sin preocuparse en 
exceso por mantener un estándar alto en la preparación de los platos. 
Junto a la serie de Restaurant Empire se ubican, entre otras, la de 
Fast Food Tycoon y Chocolatier, y los juegos Restaurant City y Jo’s 
Dream Organic Coffee. Cada uno realiza distintos acentos y 
variaciones. En Jo’s Dream Organic Coffee, por ejemplo, es el 
jugador quien mediante el cursor del mouse debe atender cada pedido 
de los clientes y limpiar sus desechos, poniendo así el foco en la 
eficacia organizativa del establecimiento y dejando en un segundo 
plano todo lo relativo al diseño de los espacios. La serie Restaurant 
Empire, por su parte, permite que el jugador elija tanto la decoración 
del lugar, la disposición de los objetos y mesas, y hasta la tipografía y 
el diseño visual del menú. Se recorta así un enunciatario que debe 
atender a una enorme cantidad de variables e informaciones en tiempo 
real, con competencias para la gestión y armonización de recursos. En 
la gran mayoría de los casos, el contacto con lo gastronómico es fugaz 
y está mediado por la lógica de búsqueda de maximización de 
beneficios; la necesidad de adquirir nuevas recetas y de conseguir los 
ingredientes requeridos no obedece únicamente a una búsqueda de 
placer o de excelencia gastronómica, sino a la dinámica de expansión 
propia del género: un plato nuevo, presumiblemente más sofisticado y 
costoso, garantiza más clientes y una mayor recaudación. 
Puede verse cómo el género de administración opera cambios 
importantes en dos niveles decisivos. Por un lado, el nivel retórico, de 
organización del discurso, se presenta de manera completamente 
distinta a la observada en los juegos de los momentos anteriores: aquí 
ya no hay un avatar que recorra el espacio en busca de alimentos, sino 
un universo que toma la forma de un sistema compuesto de múltiples 
variables que deben ser armonizadas en búsqueda de un equilibrio. 
Por otro lado, ese cambio retórico se alía con una reorganización 
semántica: lo gastronómico ya no es visto en tanto dinámica lúdica o 
como elemento nutricional, sino que pasa a integrar el circuito 
comercial de una pequeña estructura societal (como una ciudad); esa 
transformación incorpora una serie de motivos ligados con la gestión 
de recursos y con el diseño, y relega en parte a la comida y la 
preparación de platos propiamente dichas. Finalmente, si en los 
momentos anteriores era el avatar el que comía, ahora el jugador debe 
administrar la producción y comercialización de la comida; es decir, 
debe trabajar generando las condiciones materiales y económicas para 
que coman otros. 
 
 
FIGURA 3. Restaurant Empire II (2009). 
 
7. Conclusiones 
 
El estudio de las distintas construcciones y elaboraciones que el 
videojuego hizo de lo gastronómico a lo largo de los tres momentos 
analizados pone de manifiesto dos cuestiones: por un lado, la riqueza 
discursiva de un medio que todavía no sido abordado plenamente 
desde un enfoque semiótico; por otro, que la comida, cuando es 
representada por un medio interactivo como el videojuego, adopta 
rasgos y comportamientos inéditos. El videojuego habilita 
semantizaciones y ―contactos‖ con la comida que mixturan esa 
novedad con la recuperación de antiguos motivos temáticos ya 
explorados por otros medios y tipos de discurso (como el 
publicitario). 
En el recorrido realizado puede observarse un movimiento 
expansivo: de las primeras apropiaciones de lo gastronómico bajo la 
forma de una dinámica lúdica (en las que la que el cuerpo es elidido), 
se pasa a la concepción marcadamente nutricional del cuerpo de un 
avatar que come para superar objetivos (y en donde lo ausente es la 
digestión), para luego llegar a la inclusión de la gastronomía en 
procesos mercantiles y económicos de gran escala. Si bien la relación 
entre el videojuego y la comida no puede reducirse únicamente a esos 
tres momentos, se trata de tendencias que definieron (y definen) el 
ancho de un espectro representacional que no ha hecho más que crecer 
y ganar en matices. Pero no se trata únicamente de tendencias de 
orden semántico, relativas al nivel de los temas, sino también de 
operaciones de índole retórica, es decir, de procedimientos que se dan 
en la superficie textual y que involucran una propiedad fundamental 
del medio: la interactividad. Entonces, si se acuerda en que un texto 
articula tres dimensiones, una retórica, una temática y otra enunciativa 
(Steimberg 2013), puede observarse cómo los distintos intercambios 
habilitados por los juegos (construidos en el nivel retórico, 
organizacional de los textos) reconfiguran cualquier posible 
representación en el nivel de los temas, ya que lo temático no se 
integra de igual manera en textos cuyas materias significantes 
soportan la interacción que en aquellos cuyas reglas constitutivas la 
clausuran (como ocurre en las materias audiovisuales que son soporte 
de medios no interactivos como el cine o la televisión). El motivo de 
la nutrición, por ejemplo, muy recurrente en la publicidad, el cine y 
otros medios y lenguajes, no se trabaja de igual forma en un texto 
interactivo como un juego de lucha callejera, en el que el jugador 
ideal, en tanto que enunciatario elaborado por el texto, debe buscar e 
ingerir comida activamente para superar los objetivos.  
El videojuego, en su calidad de medio interactivo que habilita (y 
que requiere de) la participación de un usuario, propone vínculos 
discursivos inéditos en los que el enunciatario (es decir, el jugador 
discursivo resultado de la suma de operaciones textuales), 
efectivamente ―come‖, ya sea que la comida integre un singular 
sistema de reglas y objetivos (primer momento), o que implique un 
elemento regenerador para alcanzar una determinada meta (segundo 
momento). La dimensión interactiva del medio matiza y condiciona el 
trabajo semántico de los textos, resignificando los temas y motivos en 
forma única. 
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